





Dalam pembuatan aplikasi ini dibutuhkan data informasi dari pihak 
penyedia layanan (penyedia jasa transportasi) yang berisi informasi fasilitas 
customer, jumlah armada, dan harga tiket. Customer harus melakukan login terlebih 
dahulu sebelum memasuki bagian menu utama aplikasi. Apabila Customer belum 
mempunyai akun, maka bisa melakukan register terlebih dahulu dengan menekan 
tombol register dan mengisi semua kolom registrasi dengan benar. 
Setelah melakukan login, customer dapat melakukan pemesanan dengan 
memilih menu pesan kemudian memilih menu buat pesanan dan mengisi biodata 
sesuai yang dibutuhkan. Setelah melakukan pemesanan customer dapat melakukan 
pembayaran lewat sopir atau melakukan transfer pada nomer rekening yang sudah 
ditukan dengan nominal yang sesuai kemudian pada menu lihat pesanan akan 
terlihat detail tujuan dan status pembayaran dengan inisial sudah bayar(sudah) dan 
belum bayar(belum) yang dapat ditunjukan pada sopir saap penjemputan. 
Perancangan alur bertujuan untuk menentukan pilihan-pilihan pelanggan pada fitur 
yang ada. Alur ini dimulai dengan pengisian input oleh customer dengan hasil 
output berupa tiket perjalanan. Alur tersebut dapat dilihat dalam diagram blok 














Gambar 3.1 Diagram Blok Aplikasi 
a. Smart Phone merupakan alat yang digunakan untuk mengakses 




b. Aplikasi Traverl Customer merupakan aplikasi yang akan 
digunakan oleh pelanggan untuk melakukan pemesanan tiket secara 
online. 
c. Aplikasi Travel Admin merupakan aplikasi yang akan digunakan 
oleh admin untuk menerima pesanan dari pelanggan dan 
melakukan edit, proses, atau hapus. 
d. MYSQL merupakan aplikasi perantara untuk memudahkan dalam 
mengatur database yang digunakan sebagai media penyimpanan 
aplikasi. 
Seperti pada gambar 3.2, alur dari cara kerja aplikasi yang akan dihasilkan. 
Dimana pengguna jasa travel dapat melakukan pemesanan tiket melalui smartphone 
yang sudah memiliki atau terinstall aplikasi pj-travel. Smartphone pengguna jasa 
travel yang memiliki aplikasi pj-travel akan terhubung dengan aplikasi admin 
dengan database MYSQL sebagai perantara. Apabila pengguna aplikasi pj-travel 
membuat sebuah pesanan, maka pesanan tersebut akan masuk ke dalam database, 
setiap perubahan yang terjadi dalam database akan mempengaruhi  data atau 
informasi yang akan tampil di admin. 
3.1 Aplikasi Customer 
Aplikasi customer merupakan aplikasi yang digunakan oleh pelanggan 
untuk melakukan pemesanan tiket dan menggunakan beberapa fitur aplikasi. 











































Gambar 3.2 Flowchart Aplikasi Customer 
Seperti pada gambar 3.2, alur dari penggunaan aplikasi pj-travel. Dimana 
Customer harus melakukan login terlebih dahulu sebelum memasuki bagian menu 
utama aplikasi. Apabila Customer belum mempunyai akun, maka customer bisa 
mendaftar terlebih dahulu dengan menekan tombol register dan mengisi semua 
kolom registrasi dengan benar. Pada menu utama, Customer dapat memilih 





Pada menu jadwal, Customer dapat melihat jam keberangkatan pada 
hari yang diinginkan Customer dan jenis kendaraan yang sudah 
ditentukan oleh travel Phodojoyo. 
• Pesan 
Pada menu pesan, Customer bisa membuat pesanan dengan mengisi 
setiap kolom yang disediakan dengan sesuai. Biodata yang harus 
diisi yaitu nama sesuai KTP, nomor KTP, nomor HP, jumlah 
penumpang, jam, tanggal, alamat penjemputan, dan alamat tujuan. 
kemudian tekan tombol order untuk memesan. Customer juga bisa 
melihat pesanan yang telah dibuat dan informasi apakah sudah 
melakukan pembayaran atau belum dengan inisial Lunas(L) dan 
Belum lunas(BL). 
• Lokasi 
Pada menu lokasi, Customer dapat melihat posisi driver pada saat 
proses penjemputan dengan memilih tujuan dan jam keberangkatan. 
• Bantuan 
Pada menu bantuan, Customer dapat melihat cara melakukan 
pemesanan tiket apabila mengalami kesuliatan dengan menu atau 
biodata yang diminta saat proses pemesanan tiket. 
Dalam mengisi biodata saat melakukan pemesanan, nama yang diinputkan 
harus sesuai dengan yang tertera pada KTP, karena fitur login pada aplikasi ini 
hanya bertujuan untuk memberi akun pada pelanggan agar mengetahui apabila ada 
event yang diadakan travel Phodojoyo. Dalam aplikasi ini tidak menyediakan 
pembayaran langsung, melainkan hanya memberi petunjuk untuk pembayaran 
manual. Pembayaran dapat dilakukan lewat transfer dan melakukan konfirmasi 
pada pihak travel Phodojoyo dengan mengirim bukti pembayaran atau melakukan 

















Gambar 3.3 Halaman login dan register pelanggan 
Seperti pada gambar 3.3, Pada halam ini pelanggan dapat melakukan login 
aplikasi. Apabila customer belum memiliki akun pelanggan dapat melakukan 
register dengan menekan tombol register. Kemudian pelanggan dapat membuat 
akun yang dibutuhkan untuk mengakses aplikasi ini dengan mengisi data yang 
sesuai. Untuk admin dan driver hanya dapat melakukan login dengan akun yang 











Gambar 3.4 Menu utama Aplikasi Customer 
Seperti pada gambar 3.4, pada aplikasi yang akan dibuat dalam penelitian 
ini customer dapat melihat jadwal dengan memilih menu jadwal, customer dapat 




pemesanan tiket dengan memilih menu pesan kemudian masuk ke pengisian data 
penumpang dan melakukan pemesanan, customer dapat mengecek lokasi driver 







Gambar 3.5 Layout jadwal pelanggan 







Gambar 3.6 Halaman pesan pelanggan 
Seperti pada gambar 3.6, pada halaman ini customer dapat memilih untuk 
















Seperti pada gambar 3.7, pada halaman ini pelanggan dapat melakukan 
pengisian data penumpang sesuai yang dibutuhkan. Data yang dimasukan harus 
benar dan sesuai. Sedangkan pada halaman pesanan pelanggan dapat melihat 
pesanan yang telah dibuat dan dapat membatalkanya dengan syarat yang ditentukan 








Gambar 3.8 Halaman lokasi dan layout map pelanggan 
Seperti pada gambar 3.8, pada halaman ini pelanggan dapat melihat lokasi 











Gambar 3.9 Halaman bantuan 
Seperti pada gambar 3.9, pada halaman ini pelanggan dapat melihat tutorial 






3.2 Database Aplikasi 
Dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan berniaga hosting sebagai 
database dan pj-travel domain untuk terhubung dengan database. Database aplikasi 
ini digunakan untuk media penyimpanan aplikasi. Dimana setiap terjadi request 
data akan melalui database. Adapun tabel data yang digunakan aplikasi dalam 
database sebagai berikut : 
Seperti pada tabel 3.1, Tabel user merupakan penyimpanan data login, 
register, dan lokasi yang akan dimasukan user saat melakukan pemesanan. Primary 
key : id_user 







Seperti pada tabel 3.2, Tabel order digunakan sebagai penyimpanan 
data pembuatan pesanan dan hasil pesanan yang akan ditampilkan ke admin dan 
dapat dilihat oleh user pada menu lihat pesanan. Primary key : id_pemesanan 











Field Type Lebar 
id_user int 11 
nama varchar 255 
username varchar 255 
password varchar 15 
hp varchar 15 
alamat varchar 255 
akses varchar 15 
LAT varchar 20 
LNG varchar 20 
Field Type Lebar 
id_pemesanan int 11 
id_user int 11 
id_jadwal int 11 
alamat_tujuan varchar 255 
alamat_penjemputan varchar 255 
tanggal date   
Nama varchar 150 
lat varchar 11 
lng varchar 11 
KTP varchar 50 
Hp varchar 15 
Status varchar 8 




Seperti pada tabel 3.3, Tabel jadwal akan digunakan sebagai 
penyimpanan data harga, armada, dan jadwal keberangkatan. Primary key : 
id_jadwal 
Tabel 3.3 Tabel jadwal 
 
Seperti pada tabel 3.4, Tabel kota merupakan informasi kota yang akan 
tampil pada jadwal keberangkatan. Primary key : id_kota 














Field Type Lebar 
id_jadwal int 11 
jenis_armada varchar 100 
merk varchar 100 
no_polisi varchar 15 
kapasitas int 11 
foto varchar 255 
tujuan varchar 60 
driver varchar 10 
tarif double 10 
jam varchar 255 
Lat varchar 20 
Lng varchar 20 
Field Type Lebar 
id_kota int 11 




3.3 Aplikasi Admin Dan Driver 
3.3.1 Aplikasi Admin 
Aplikasi admin merupakan aplikasi yang digunakan oleh admin untuk 
melakukan konfirmasi pesanan, melakukan pengubahan jadwal dan penyimpanan 
laporan pesanan yang telah selesai diproses. Adapun flowchart aplikasi admin  

































Gambar 3.10 Flowchart Aplikasi Admin 
Seperti pada gambar 3.10, alur dari penggunaan aplikasi travel admin. 
Dimana admin harus melakukan login dengan password yang sudah ditentukan. 
Setelah login, pengguna aplikasi admin bisa masuk ke dalam tampilan halaman 
menu admin. Terdapat tiga menu pada halaman tersebut, yaitu : 
 
• Lihat pesanan 
Pada menu lihat pesanan, admin dapat melihat isi database order atau 
pesanan yang masuk. Pada halaman ini admin memiliki tiga pilihan. 




tombol proses, maka pesanan akan masuk ke dalam laporan. 
Mengedit pesanan apabila ada kesalahan dalam pemesanan saat 
proses konfirmasi, maka pesanan yang masuk ke laporan tidak ada 
kesalahan biodata. Menghapus pesanan apabila pesanan telah 
dibatalkan. 
• Laporan 
Pada menu laporan, admin dapat melihat semua pesanan yang sudah 
diproses, sehingga mempermudah dalam proses pendataan. 
• Jadwal 











Gambar 3.11 Menu utama Aplikasi Admin 
Seperti pada gambar 3.11, pada aplikasi penelitian ini admin dapat melihat 
pesanan customer dengan  memilih menu pesan. Admin dapat melihat atau merubah 
jadwal yang ada dengan memilih menu jadwal. Admin dapat melihat pesanan yang 















Gambar 3.12 Layout halaman jadwal admin 
Seperti pada gambar 3.12, pada halaman ini admin dapat mengubah jadwal 









Gambar 3.13 Layout halaman pesanan admin 
Seperti pada gambar 3.13, pada halaman ini admin dapat mengedit dan 
menghapus pesanan yang sudah dibuat oleh pelanggan dan apabila pesanan sudah 








Gambar 3.14 Layout halaman laporan admin 
Seperti pada gambar 3.14, pada halaman aplikasi ini admin dapat melihat 





3.3.2 Aplikasi Driver 
Aplikasi driver merupakan aplikasi yang digunakan oleh driver untuk 
melakukan konfirmasi pembayaran dan melihat lokasi penjemputan yang sudah 






















Gambar 3.15 Flowchart Aplikasi Driver 
Seperti pada gambar 3.15, alur dari penggunaan aplikasi travel driver. 
Dimana dan driver harus melakukan login dengan password yang sudah ditentukan. 
Setelah melakukan login, pengguna aplikasi driver akan masuk ke dalam tampilan 
halaman menu driver. Terdapat dua menu pada halaman tersebut, yaitu : 
• Lihat pesanan 
Pada menu lihat pesanan, driver dapat melihat status pembayaran 
customer. 
• Lokasi  
Pada menu lokasi, driver bisa melihat posisi customer dengan 










Gambar 3.16 Menu utama driver 
Seperti pada gambar 3.16, pada aplikasi penelitian ini driver dapat melihat 












Gambar 3.17 Layout halaman pesanan driver 
Seperti pada gambar 3.17, pada halaman ini driver dapat melihat pesanan 

























Gambar 3.18 Layout halaman lokasi driver 
Seperti pada gambar 3.18, pada halaman ini driver dapat melihat lokasi pelanggan 















3.3.3 Algoritma Dijkstra 
Algoritma dijkstra pada penelitian ini digunakan untuk mengurutkan 
penjemputan pelanggan berdasarkan jarak terdekat pada aplikasi travel. Oleh 
karena itu algoritma ini hanya terdapat pada aplikasi driver. Adapun flowchart 





INISIALISASI TITIK PERTAMA 
DAN JARAK ANTAR TITIK
BERI LABEL SEMENTARA 
UNTUK TIAP TITIK
MEMILIH JARAK 
TERPENDEK DARI LABEL 
SEMENTARA
BERI LABEL PERMANEN 
PADA TITIK TERSEBUT
HAPUS TITIK PERMANEN 
DARI DAFTAR LABEL 
SEMENTARA
MENCARI TITIK TERPENDEK LAINYA 
DENGAN MEMBANDINGKAN JARAK 
MENUJU TITIK SELANJUTNYA ATAU 




Gambar 3.19 Flowchart Algoritma Dijkstra 
Seperti pada gambar 3.19, urutan untuk mengaplikasikan algoritma dijkstra 
diawali dengan melakukan pemberian label pada setiap titik dan tentunya jarak 
antar titik. Kemudian memberi label sementara untuk jarak pada setiap titik. Setelah 
itu menentukan jarak terpendek dari arcs atau garis yang telah berlabel sementara. 
Selanjutnya berilah label permanen untuk jarak terpendek. Kemudian hapus titik 
permanen dari daftar label sementara. Dan setelah itu mencari titik terdekat 




melewati titik yang sudah berlabel permanen. Apabila jarak melalui titik berlabel 





















Gambar 3.20 Graf Rute Penjemputan 
Untuk mendapatkan jarak terpendek dari graf pada gambar 3.20 yang dimuali dari 
node v1 ke v7 maka langkah yang perlu dilakukan : 
Untuk menghitung jalur terpendek, maka dibuat tabel seperti pada tabel 3.5. 
Tabel 3.5 Tabel Simulasi Algoritma Dijkstra 
 
Seperti pada tabel 3.1, dimulai dengan node v1 sebagai node awal. Beri 
harga = 0 (node v1 menjadi node permanen). Tambah nilai pada tiap node yang 
berhubungan dengan node v1 (v2, v3, v4) dengan nilai node permanen sebelumnya 
yaitu v1 = 0. Pilih node dengan jarak terpendek dari node v1 (pada gambar diatas 
v2 = 5). Tambahkan nilai v2 = 5 dengan node permanen sebelumnya yaitu v1 = 0. 
Maka didapatkan nilai 5v1(node yang sudah bernilai permanen tidak perlu dihitung 
Current 
Node 
v1 v2 v3 v4 v5 v6 v7 
  0 ∞ ∞ ∞ ∞ ∞ ∞ 
v1   5+0, v1 7+0, v1 12+0, v1 ∞ ∞ ∞ 
v2     5+1, v2 12, v1 5+6, v2 ∞ ∞ 
v3       6+1, v3 6+5, v3 6+10, v3 ∞ 
v4         11, v3 16, v3 ∞ 
v5           11+2, v5 11+7, v5 




lagi). Dan seterusnya hingga didapatkan nilai node v7(node tujuan). Maka akan 
didapatkan urutan rute terdekat dengan hasil (v1-v2-v3-v4-v5-v6-v7). Adapun 
potongan script algoritma dijkstra pada aplikasi sebagai berikut : 
private void hitungDjixstra(List<Pesanan> dataListPesanan_) {
        int adjMatrix[][] = new int[Lokasi_USER.size()][Lokasi_USER.size()];
        for (int i = 0; i < adjMatrix.length; i++) {
            for (int j = 0; j < adjMatrix.length; j++) {
                LatLng locA = Lokasi_USER.get(i).latLng;
                LatLng locB = Lokasi_USER.get(j).latLng;
                adjMatrix[i][j] = (int) 
meterDistanceBetweenPoints(locA.latitude,locA.longitude,locB.latitude,locB.longitude);
            }        }
        boolean[] isVisited = new boolean[Lokasi_USER.size()];
        for (int i = 0; i < isVisited.length; i++) {
            isVisited[i] = false;        
}
        boolean isSolve = false;
        int starIndex = 0;
        isVisited[starIndex] = true;
        List<Integer> Path = new ArrayList<>();
        while (!isSolve){
            int minDistance = Integer.MAX_VALUE;
            int visitedNode = starIndex;
            for (int i = 0; i < adjMatrix.length; i++) {
                if (!isVisited[i] ){
                    if (adjMatrix[starIndex][i]<minDistance){
                        minDistance = adjMatrix[starIndex][i];
                        visitedNode = i;
                    }                }            }
            if (visitedNode!=starIndex){
                isVisited[visitedNode] = true;
                Path.add(visitedNode-1);
            }
            isSolve = true;
            for (int i = 0; i < isVisited.length; i++) {
                if (!isVisited[i]){
                    isSolve = false;
                }            }        }
Gambar 3.21 Potongan Script Algoritma Dijkstra 
Seperti pada gambar 3.21, perhitungan algoritma dijkstra pada aplikasi dimulai 
dengan mendapatkan kordinat yang sudah dalam bentuk graf. Setelah itu graf 




terpendek. Setiap node sementara yang sudah dikunjungi(jarak terpendek) akan 
dijadikan node permanen dan diubah nilainya menjadi tak terhingga dan dilakukan 
perulangan. Perhitungan akan dihentikan saat semua node bernilai tak terhingga. 
 
 
 
 
 
